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작품 개요

본작품은 유명 게임인 League of Legends의 전적검색 및 통계, 그리고 승률
예측을 제공해주는 웹사이트를 만드는 것을 목표로 한다.
KU.GG의 아키텍처는 아래와 같으며 크게 데이터수집 모듈, 챔피언 분석 모듈, 
오브젝트 분석 모듈로 구성된다.
KU.GG는 데이터 분석을 통해 만들어진 모델을 이용해 유저에게 최대한 정확도
높은 정보 제공을 목표로 한다.

KUGG

Data Analysis Module

Data Server

소환사 전적 report

오브젝트 예측 모델

아이템트리 모델

챔피언 정보 분석
report

Web(Django Framework-Template

데이터 다운로드 모듈

Riot LoL API

챔피언분석

소환사 검색

오브젝트 분석

UI

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정
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분석

챔피언 분석
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Test

Traceability
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데이터 수집 모듈

해당 league에 속하는 유저들의 데이터 수집 예시

유저의 id로 수집할 수 있는 유저의 상세정보 예시

유저의 acountId로 수집할 수 있는 유저의 전적과 각 게임별 상세정보 예시

데이터 수집 모듈은 서버에서 24시간 동작하며 데이터를 수집하는 것을 가정하고
만들었다. 데이터 수집 모듈은 Riot API를 통해 raw 데이터를 DB에 저장하는 역할을 한다.

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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Matrix

KU.GG 
WEB



데이터 수집 모듈

usersLeague Data
(LEAGUE-V4)

usersInfo Data
(SUMMONER-V4)

usersMatchlist Data
(MATCH-V4)

matchInfo Data
(MATCH-V4)

matchTimeline Data
(MATCH-V4)

Challenger, grandmaster, master에 속한 유저들의
summonerId 및 정보 수집

이 전에 수집한 summonerId를 이용해 전적검색을
위한 유저의 상세정보 및 accountId를 수집

이 전에 수집한 accountId를 이용해 유저가
플레이한 각 게임들의 matchId 및 전적들의
정보를 수집

이전에 수집한 matchId를
이용해 각 게임들의 게임
내부 상세 정보들을 수집

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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데이터 분석과정

RIOT API에서 가져온 raw데이터를 준비

챔피언 분석 및 오브젝트 분석에 사용될 머신러닝 모델을 개발하고 웹 사이트에
도입하는 과정은 다음과 같다.

Raw 데이터 전처리

필요한 feature 추출

다양한 모델에 학습

학습된 모델들을 비교

모델들 중 가장 좋은 모델을 도입

Raw Data

전처리

모델학습

모델평가

Feature Data

모델도입

EDA

데이터 수집
모듈

작품 개요
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데이터 분석과정(EDA)

오브젝트 feature들과 승리와 연관관계

EDA를 통해 데이터의 분포 및 값을 확인해 데이터가 표현하는 다양한 패턴을 발견한다. 
또한 raw 데이터에서 이상치 및 null 값들을 찾아내어 정정해준다.

아이템 별 승리 횟수승패별 아이템 분포도

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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데이터 분석과정(EDA)

데이터 분석 과정을 통해 챔피언 승률, 아이템 트리 픽률등 유저에게 도움이 될수있는 여러
일반 통계 자료도 제공해준다

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정
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오브젝트 분석

모델은 모델에서 이용할 수 있는 다양한 하이퍼파라미터를 바꾸면서 학습시킨다. 
그리고 accuracy, recall, precision, f1 등 다양한 모델 평가 요소를 활용하고 이 값들의
추이를 그래프로 표현해 관찰한다.

오브젝트는 League of Legends 내의 다양한 타워, 몬스터 등을 의미함. 각 팀마다 취한
오브젝트들의 개수 또는 첫 오브젝트 여부에 따라 달라지는 승리 확률을 모델에
학습시키고 예측가능하게 하는 ‘오브젝트분석 시뮬레이션＇을 제작한다.
모델은 DecisionTree, KNN, Random Forestm Stochastic Gradient Descent, SVM 등의
모델을 사용해 학습시킨다.

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
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오브젝트 분석

학습이 완료된 모델들은 모델의 평가요소들을 한눈에 볼 수 있게 데이터프레임으로
표현한다. 그리고 원하는 평가 요소를 오름차순 또는 내림차순으로 정렬해 표현한다.

대체로 트리 기반 머신러닝
알고리즘들의 성능이 높음을 알 수
있다.

그래서 KU.GG에 사용될 오브젝트
분석 모델은 이러한 트리 기반의
알고리즘에 하이퍼 파라미터 튜닝, 
feature engineering, 앙상블 등을
적용해 최대한 성능을 올린 모델이
사용될 예정이다.

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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챔피언 분석(아이템 트리 시뮬레이션)

Raw데이터에서 필요한 데이터 추출

상대방의 아이템 트리와 결합

아이템 트리 오름차순 정렬

챔피언 분석의 아이템트리 분석의 경우 유저의 아이템 사용 기록과 전적 데이터를
바탕으로 모델을 학습시킨다. 이를 바탕으로 내 아이템 트리와 상대방 아이템 트리에
따라 승리 확률을 예측할 수 있게 해주는 ‘아이템트리 시뮬레이션＇을 제작한다.데이터 수집

모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석
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챔피언 분석(아이템 트리 시뮬레이션)

데이터가 숫자형이지만 아이템 id를 나타낸 만큼 범주형 데이터 이므로 원핫 인코딩을
통해 데이터간 관계가 독립적임을 표현후 아이템트리를 사용한 승률예측 모델을
학습하고 유저가 설정한 아이템트리를 토대로 승률 예측을 한다.

벡터의 크기가 커서 시간이 오래 걸리는 바람에 이번 구현에서는 랜덤 포레스트
하나만 확인해서 사용했으나 더 많은 머신러닝 모델과 하이퍼 파라미터를 비교해 성능
분석을 할 예정이다

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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챔피언 분석(챔피언 추천)

챔피언별 최빈 아이템트리 상위 10개 추출Raw 데이터에서 아이템트리와 전적정보 추출

챔피언 추천은 소환사 상세 분석에서 유저의 전적기록을 바탕으로 주로 사용하는 챔피언을
가지고 그와 가장 비슷한 아이템 트리를 가진 챔피언을 유저에게 추천해줄수 있는
시스템이다.

아이템트리 데이터에 클러스터링을 적용하기 위해 아이템별
빈도수를 세는 방법으로 벡터화를 한다. 챔피언간의 거리를
측정하여 군집화를 하는 K-Means 클러스터링을 사용하여
챔피언 군집분석을 수행한 뒤 유저에게 챔피언을 추천해준다

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정
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챔피언 분석
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챔피언 분석(챔피언 추천)

리신

자르반 4세 올라프 킨드레드

렉사이 바이 신짜오

결과물을 확인해보면 모든 챔피언의 주요 라인이 정글로 동일하고 아이템트리 유사도도
어느정도 일치하는걸 확인할수 있다

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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KUGG WEB

1. KUGG WEB의홈화면

배너의각탭을누르거나검색하면해당페이지로이동
데이터 수집

모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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KUGG WEB
2. DB에존재하는소환사명검색

소환사정보와게임기록출력

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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Test

Traceability
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KUGG WEB
2. DB에존재하지않는소환사명검색

소환사정보와게임기록이출력되지않음

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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KUGG WEB

3. 챔피언이름검색

챔피언분석페이지로이동하며, 해당챔피언이자동으로선택되고, 상대
챔피언과아이템을입력하면 해당승률을확인할수있다.

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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KUGG WEB

5. 챔피언분석페이지

티어, 라인, 내챔피언, 상대챔피언을선택하면상대승률을확인할수있다.
추가로아이템정보를입력하면아이템승률시뮬레이션도확인할수있다.데이터 수집

모듈

작품 개요
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KUGG WEB

6. 챔피언분석결과

내챔피언과상대챔피언사이의상대승률과추천아이템트리를확인할수있다.
데이터 수집

모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
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KUGG WEB
7. 오브젝트분석페이지

분석을희망하는티어와진영을선택하고, 획득한오브젝트를선택하고승률예측
버튼을클릭하면오브젝트승률시뮬레이션을확인할수있다.데이터 수집

모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석
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KUGG WEB

8. 오브젝트승률시뮬레이션결과

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test
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System Test
Test

number Test 항목 Description Expected result System 
function

P/
F 비고

1 페이지 이동
1. 메뉴에서 페이지 탭 중 하나를
클릭한다.
2. 메인 베너를 클릭한다.

페이지 탭을 누르면 선택한 페이지로 이
동하고 메인 배너를 누르면 홈페이지로
이동한다.

3.2.1.1

2
챔피언 명 or 
소환사명 검
색

1. 메뉴에서 검색창에 챔피언 명
또는 소환사명을 검색한다.
2. 입력한 챔피언 정보 또는 소환
사 정보 페이지로 이동한다.

DB에 해당하는 챔피언 또는 소환사 정보
가 있다면 해당 챔피언 또는 소환사 정보
가 보인다.

3.2.1.2

3

존재하지 않
는 챔피언 명
or 소환사명
검색

1. 메뉴에서 검색창에 챔피언명
또는 소환사명을 검색한다.
2. 챔피언 정보 또는 소환사 정보
페이지로 이동한다.

DB에 해당 챔피언 또는 소환사 정보가 없
으면 ＇존재하지 않는 챔피언 or 소환사
입니다＇가 출력된다.

3.2.1.2

4
유저 챔피언
정보

1. 챔피언을 하나 선택한다
유저가 선택한 챔피언과 일치하는 라인과
아이템 트리를 보여준다.

3.2.2.1 모듈삭제

5
유저 챔피언
정보 취소 후
재선택

1. 챔피언을 하나 선택한다.
2. 선택을 취소하고 다른 챔피언
을 선택한다.

선택한 챔피언과 일치하는 라인과 아이템
트리를 보여주고 유저가 다른 챔피언을
선택하면 그에 맞추어 라인과 아이템트리
도 바뀐다.

3.2.2.1

6
상대 챔피언
정보

1. 챔피언과 라인을 선택한다.
선택한 챔피언과 라인이 표시되고 상대승
률과 승리전략을 보여준다.

3.2.2.2
아직 웹에
반영 되어
있지 않음

7
상대 챔피언
정보 취소 후
재선택

1. 챔피언과 라인을 선택한다.
2. 선택을 취소하고 다른 챔피언
과 라인을 선택한다.

선택한 챔피언과 라인이 표시되고 상대승
률과 승리전략을 보여주고 유저가 다른
챔피언과 라인을 선택하면 그에 맞추어
상대승률과 승리전략이 바뀐다.

3.2.2.2
아직 웹에
반영되어
있지 않음

8
아이템 트리
시뮬레이션

1. 챔피언을 선택한다.
2. 상대 챔피언을 선택한다.
3. 새로운 테스트 데이터를 대입
하여 승패여부를 예측한다.

선택한 챔피언과 상대 챔피언이 표시되고
아이템마다 승리할 확률이 나타난다.

3.2.2.3

9 소환사 검색
검색 창에 소환사명을 입력하고
검색버튼을 누른다.

입력한 소환사명이 DB에 있다면 해당소
환사의 전적 정보 페이지로 이동한다.

3.2.3.1

10
존재하지 않
는 소환사 검
색

검색창에 소환사명을 입력하고
검색버튼을 누른다.

입력한 소환사명이 DB에 없을 경우 ‘존재
하지 않는 소환사명입니다.’가 출력된다.

3.2.3.1

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



System Test
Test

number Test 항목 Description Expected result System 
function

P/
F 비고

11 소환사 분석
소환사 분석 페이지에서 소환사
명을 검색한다.

입력한 소환사명의 정보를 다이어그램으
로 나타내고 다른 챔피언을 추천한다.
입력한 소환사명의 자주 선택하는 챔피언, 
아이템트리, 특성, 자주 가는 라인을 출력
한다.

3.2.4.1, 
3.2.4.2

모듈삭제

12
존재하지 않
는 소환사 분
석

소환사 분석 페이지에서 소환사
명을 검색한다.

입력한 소환사명이 DB에 없을 경우 ‘존재
하지 않는 소환사명입니다.’가 출력된다.

3.2.5.1, 
3.2.5.2

모듈삭제

13
첫번째 오브
젝트 승률 예
측

1. 드롭다운에서 티어
하나를 선택한다.
2. 첫번째로 획득한 오브젝트의
체크박스를 클릭한다.
3. 승률 예측 버튼을 클릭한다.

선택된 티어와 첫번째 오브젝트에 대해
예측된 승률 정보와, 이번 시즌 가장 승률
이 높은 첫번째 오브젝트를 출력된다.

3.2.5.1, 
3.2.5.2

오브젝트
분석의 컨
셉이 바뀜

14
오브젝트 킬
당 승률 예측

1. 드롭다운에서 티어 하나를 선
택한다.
2. 각 오브젝트 드롭다운에서 킬
수를 선택한다.
3. 승률 예측 버튼을 클릭한다.
4. 승률과 추천 오브젝트 출력을
확인한다.

선택된 티어와 오브젝트 킬 수에
대해 예측된 승률과 추천 오브젝트가 화
면에 출력된다.

3.2.5.3, 
3.2.5.4

오브젝트
분석의 컨
셉이 바뀜

15

첫번째 오브
젝트 & 오브
젝트 킬
당 승률 예측

1. 드롭다운에서 티어 하나를 선
택한다.
2. 첫번째로 획득한 오브젝트 체
크박스를 선택한다.
3. 각 오브젝트 드롭다운에서 킬
수를 선택한다.
4. 승률 예측 버튼을
클릭한다.
5. 승률 출력을 확인한다.

선택된 티어와 첫번째 오브젝트,
그리고 오브젝트 킬 수에 대해 예측된 승
률이 화면에 출력된다.

3.2.5.5, 
3.2.5.6

오브젝트
분석의 컨
셉이 바뀜

16
유저 티어 정
보 요청

1. 시스템이 티어정보를
불러오기 위해 api에 request를
보낸다.
2. request의 status 코드가 정상
적인지 확인한다.
3. 정상적인 코드가 아닐 경우 다
시 request를 보낸다.
4. request를 통해 얻은
데이터를 메모리에 저장한다.

시스템이 DB의 유저 티어 정보
데이터 중 아직 request를 보내지 않는
유저 티어 정보데이터에 대해 request를
보낸다.
request에 대한 status 코드가 200이 나온
다.
request에 대한 status 코드가 200이 아닐
경우 다시 request를 요청한다.
request를 통해 얻은 데이터를 정상적으
로 메모리에 올린다.
데이터를 DB에 저장할 때 중복되는 것은
제외하고 저장한다.

3.2.6.1

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



System Test
Test

number Test 항목 Description Expected result System 
function

P/
F 비고

17
유저 티어 정
보 DB 저장

1. 시스템은 DB에 연결을 요청한
다.
2. 시스템은 메모리에 있는 유저
티어 데이터를 DB에 저장한다.

DB에 정상적으로 연결된다.
메모리에 있는 유저 티어 정보 데이터가
정상적으로 DB에 저장된다.

3.2.6.1

18
유저 상세정
보 요청

1. 시스템이 유저 티어 정보 DB에
새롭게 추가된 유저들을 뽑아낸
다.
2. 시스템이 새롭게 추가된 유저
들의 상세정보를 얻기 위해 api에
request를 보낸다.
3. request의 status 코드가 정상
적인지 확인한다.
4. 정상적인 코드가 아닐경우 다
시 request를 보낸다.
5. request를 통해 얻은 데이터를
메모리에 저장한다.

시스템이 DB의 유저 상세정보 데이터 중
아직 request를 보내지 않는 유저 상세정
보 데이터에 대해 request를 보낸다.
request에 대한 status code가
200이 나온다.
request를 통해 얻은 데이터를 정상적으
로 메모리에 올린다.
데이터를 DB에 저장할 때 중복되는 것은
제외하고 저장한다.

3.2.6.2

19
유저 상세정
보 DB 저장

1. 시스템은 DB에 연결을 요청한
다.
2. 시스템은 메모리에 있는 유저
상세정보 데이터를 DB에 저장한
다.

DB에 정상적으로 연결된다.
메모리에 있는 유저 상세 정보 데이터가
정상적으로 DB에 저장된다.

3.2.6.2

20
유저
matchlist 데
이터 요청

1. 시스템은 유저들이 최근에 플
레이한 게임을 DB에서 가져온다.
2. 시스템은 가장 최근에 플레이
한 데이터 이후의 게임들에 대한
리스트를 받기 위해 api에
request를 보낸다.
3. request의 status 코드가 정상
적인지 확인한다.
4. 정상적인 코드가 아닐경우 다
시 request를 보낸다.
5. request를 통해 얻은 유저의
matchlist 데이터를 메모리에 저
장한다.

시스템이 DB의 matchlist데이터 중 아직
reques를 보내지 않은 matchlist에 대해
request를 보낸다.
request에 대한 status code가
200이 나온다.
request를 통해 얻은 데이터를 정상적으
로 메모리에 올린다.
데이터를 DB에 저장할 때 중복되는 것은
제외하고 저장한다.

3.2.6.3

21

유저
matchlist 데
이터 DB 저
장

1. 시스템은 DB에 연결을
요청한다.
2. 시스템은 메모리에 있는
matchlist 데이터들을 DB에 저장
한다.

DB에 정상적으로 연결된다.
메모리에 있는유저 matchlist 정보 데이터
가 정상적으로 DB에 저장된다.

3.2.6.3

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



System Test
Test

number Test 항목 Description Expected result System 
function

P/
F 비고

22
Match 상세
정보 요청

1. 시스템은 메모리에
올라가있는 matchlist들에서 최근
match들만을 뽑아낸다.
2. 시스템은 최근 match에 대해
서 해당 match들의 상세정보에
대해 api에 request를 보낸다.
3. request의 status 코드가
정상적인지 아닌지 확인한다.
4. 정상적인 코드가 아닐경우 다
시 request를 보낸다.
5. request를 통해 얻은 match 상
세정보 데이터를 메모리에 저장
한다.

시스템이 DB의 match 상세정보 데이터
중 아직 request를 보내지 않는 match에
대해 request를 보낸다.
request에 대한 status code가 200이 나
온다.
request를 통해 얻은 데이터를 정상적으
로 메모리에 올린다.
데이터를 DB에 저장할 때 중복되는 것은
제외하고 저장한다.

3.2.6.4

23
Match 상세
정보 DB 저
장

1. 시스템은 DB에 연결을 요청한
다.
2. 시스템은 메모리에 있는
match 상세정보 데이터들을 DB
에 저장한다.

DB에 정상적으로 연결된다.
메모리에 있는 match 상세 정보 데이터
가 정상적으로 DB에 저장된다.

3.2.6.4

24
Match 타임
라인 데이터
요청

1. 시스템은 메모리에 올라가있는
matchlist들에서 최근 match들만
뽑아낸다.
2. 시스템은 최근 match에 대해
서 해당 match들의 타임라인 정
보에 대해 api에 request를 보낸
다.
3. request의 status 코드가
정상적인지 아닌지 확인한다.
4. 정상적인 코드가 아닐경우 다
시 request를 보낸다.
5. request를 통해 얻은 match 타
임라인 데이터를 메모리에 저장
한다.

시스템이 DB의 match 타임라인 데이터
중 아직 request를 보내지 않은 match 타
임라인에 대해 request를 보낸다.
request에 대한 status code가
200이 나온다.
request를 통해 얻은 데이터를 정상적으
로 메모리에 올린다.
데이터를 DB에 저장할 때 중복되는 것은
제외하고 저장한다.

3.2.6.5

25
Match 타임
라인 데이터
DB 저장

1. 시스템은 DB에 연결을 요청한
다.
2. 시스템은 메모리에 있는
match 타임라인 데이터들을 DB
에 저장한다.

DB에 정상적으로 연결된다.
메모리에 있는 match 타임라인 정보 데
이터가 정상적으로 DB에 저장된다.

3.2.6.5

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



System Test – Pass/Fail Criteria
Test

number Test 항목 Description Expected result System 
function

P/
F 비고

26
데이터 전처
리

1. 시스템이 LoL api에 정상적으
로 request를 보냈는지 확인한다.
2. 시스템이 request를 통해
얻은 데이터에 전처리 작업을 정
상적으로 수행했는지 확인한다.
3. 시스템이 전처리 작업을
거친 데이터를 데이터베이스에
저장했는지 확인한다.

결측치나 이상치들을 제외한 유용한 데이
터들만 선별하고 필요하면 왜곡된 데이터
수정도 마친 데이터들이 데이터 베이스에
저장이 된다.

3.2.6.6

이 부분은
테스트가
불가능한
부분

27 모델 입출력

1. 데이터 모델이 오버피팅이나
언더피팅이 되진 않았는지 확인
하기 위해 여러가지 데이터 input
을 준비한다.
2. 데이터 모델에 input을 입력한
다.

모델별로 input에 맞는 output 데이터를
오버피팅이나 언더피팅없이 높은 정확도
로 결과를 예측한다.

3.2.6.7

이 부분
역시 오버
피팅은 테
스트를 할
수 없음

Test
number Test 항목 Description Expected result System 

function
P/
F 비고

1
게임 실력 향
상 여부

1. LOL을 플레이하는 유저들에게
KUGG를 사용하게 한다.
2. 일정 기간 이후 그들의 게임 실
력 향상 여부를 확인한다.

실제 유저 대상으로 실력 향상에 도움이
되었다고 증언받는다.

Success 
Criteria 1

게임을 하
는데는 도
움이 되지
만 승리에
도움이 되
는지는 아
직 잘 모
르겠다는
의견

2
최선 정보 출
력

1. 소환사명을 검색한다.
2. 검색된 소환사의 최신 정보가
출력된 것을 확인한다.

유저가 개인의 소환사명을 검색하면 5초
내에 최신정보를 받아온다.

Success 
Criteria 2

Success Criteria

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



Traceability Matrix

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



Traceability Matrix

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB



Traceability Matrix

데이터 수집
모듈

작품 개요

데이터
분석 과정

오브젝트
분석

챔피언 분석

System 
Test

Traceability
Matrix

KU.GG 
WEB
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